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Buaran  Theatre merupakan  bioskop independen yang resmi dibuka pada 
tahun 1989. Bioskop ini hanya menayangkan film dengan format reel 35mm. 
Ditengah-tengah maraknya bioskop dengan memberikan pengalaman baru dalam 
menonton, Buaran Theatre masih eksis beroperasi walaupun sepih pengunjung. 
Tujuan bioskop ini adalah mengembalikan citra bioskop seperti di masa kejayaan 
mereka di tahun 90an dan dapat menjadikannya tempat hiburan terbaik khususnya 
di wilayah Jakarta Timur. 
Perancangan ini bertujuan untuk mengembalikan citra bioskop yang telah 
lama pudar agar kembali mendapat kepercayaan untuk menikmati film di Buaran 
Theatre. Menghidupkan kembali geliat masyarakat kepada film-film lawas 
Indonesia khususnya yang memiliki banyak kelebihan dalam sinematografi 
dibandingkan dengan film produksi sekarang. Menjadikannya tempat ini bukan 
hanya sekedar bioskop yang menayangkan sebuah film, tetapi juga sebagai wadah 
berkumpul dan sharing tentang berbagai film antara komunitas-komunitas 
penikmat maupun praktisi film. Buaran Theare adalah bioskop kebanggaan dan 
hiburan berharga untuk masyarakat Jakarta Timur, maka dalam proses desain 
terpilihlah Ruby sebagai tema.  
Karya perancangan ini menggunakan metode Design Thinking oleh Sarah 
Gibbons yang memiliki 6 tahapan mulai dari emphatize sampai implement. Tema 
ruby diterapkan pada penggunaan warna merah ruby di setiap ruang bioskop, baik 
lobby, flexible space maupun studio. Pengguaan material tile square pada dinding 
juga untuk mempertahankan citra bioskop sebelumnya.  Flexible space merubah 
area 1 studio untuk dijadikan ruang berkumpul bersama untuk saling sharing dan 
menjadikan bioskop ini memiliki kehidupan lain selain menayangkan film tetapi 
juga berperan membantu memajukan perfilman Indonesia. 
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Buaran Theater is an independent cinema that was officially opened in 
1989. This cinema is only showing a movie with 35mm reel format. In the midst of 
cinema ramparts by providing new experiences in watching, Buaran Theater still 
operates despite the visitors. The purpose of this cinema is to restore the cinema 
image as it was in their heyday in the 90s and can make it the best entertainment 
spot especially in East Jakarta area.  
This design aims to restore the image of a cinema that has long faded back 
to get the confidence to enjoy the movie in Buaran Theater. Relive the stretch of 
society to Indonesian films especially those that have many advantages in 
cinematography compared to current production films. Making it a place not just 
a movie theater, but also as a forum for gathering and sharing about the various 
films between the audience community and the film practitioners. Buaran Theater 
is a prestigious and valuable cinema for the people of East Jakarta, so in the 
design process chosen by Ruby as the theme.  
The work of designers is using the method of Design Thinking by Sarah 
Gibbons of six stages ranging from emphatize to implement. The theme of ruby to 
be applied to the use of red ruby in every cinema room, both the lobby, flexible 
space and the studio. The use of material tile square on the wall as well to 
maintain the image of a movie before. Flexible space changed the area of one 
studio to be a shared space for sharing and making this cinema has a life other 
than showing the film but also helped to advance the Indonesian film industry. 
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 Latar Belakang A.
Perkembagan industri dunia hiburan perfilman di Indonesia dimulai dari 
seseorang warga Belanda yang menjadikan rumahnya sebagai bioskop. Bioskop 
ini didirikan pada Desember tahun 1900 di Jakarta. Bioskop ini masih berada di 
tempat terbuka dan masih menayangkan film bisu seperti film Charlie Caplin. 
Seiring dengan perkembangan zaman, kebutuhan hiburan perfilman di 
Jakarta terus meningkat. Hingga tahun 1940-an, banyak bioskop bermunculan, 
seperti Bioskop Elite di Pintu Air, Rex di Kramat Bunder, Cinema di Krekot, 
Rialto di Senen dan Tanah Abang, dan masih banyak lagi. Pada tahun 1951, 
Bioskop Metropole di Cikini menjadi bioskop independent pertama yang bisa 
menampung 1.700 tempat duduk dan sudah memiliki gedung sendiri serta 
menayangkan film dengan suara. 
Perkembangan bioskop independent  terus meningkat di berbagai daerah 
Jakarta. Sampai pada daerah pingggiran Jakarta yaitu Buaran. Pada tahun 1989 
diresmikanlah bioskop independent di Buaran yang dinamai dengan Buaran 
Theatre. Bioskop ini benar-benar menjadi primadona di era 1990-an, terutama 
untuk anak-anak muda di sekitar Jakarta Timur. Buaran Theatre bukan hanya 
sebagai tempat menonton, tetapi juga sebagai tempat berkumpul, dan romantisme 
pada zamannya. 
Keberadaan bioskop ini begitu fenomenal, sehingga mempunyai julukan 
yaitu “BUTET”. Butet adalah tempat wajib dikunjungi para muda-mudi kala itu, 
menjadi simbol prestise sama seperti kafe atau mal pada masa sekarang. Beragam 
film-film fenomenal Indonesia dan luar negeri pernah diputar di bioskop ini, 
seperti Lupus IV : Anak Mami Sudah Besar di tahun 1990, dan Terminator di 
tahun 1991. 
Waktu terus berlalu, seiring perkembangan teknologi dan persaingan yang 
begitu hebat, Buaran Theatre kini sinarnya mulai redup. Bioskop ini tak lagi 
menayangkan film-film yang baru, karena bioskop ini stop menerima film di 





tahun 2005 dengan format 35mm reels. Buaran Theatre tidak memiliki mesin 
yang mampu memutar format film digital kebanyakan bioskop saat ini. Ditambah 
kondisi bangunan dan interior ruangan baik pada ruang tunggu maupun ruangan 
studio yang tidak terawat dengan baik, ini yang membuat bioskop Buaran Theatre 
semakin berkuranpg peminatnya. 
Namun di tengah-tengah kemajuan industri bioskop sekarang, Buaran 
Theatre sampai saat ini di tahun 2017 masih eksis, dimana bioskop-bioskop 
independent lainnya sudah gulung tikar. Dikarenakan bioskop ini adalah salah 
satu tempat hiburan masyarakat Buaran untuk menikmati film, ditambah lagi akan 
maraknya komunitas pecinta film lama yang sering mendiskusikan tentang 
kualitas film lama, serta munculnya film-film indie yang sekarang banyak dibuat 
oleh sineas-sineas muda yang belum banyak memiliki wadah untuk ditayangkan 
dan dinikmati. Karena semua itu, ini menjadi menarik dan penting untuk 
dirancang sehingga memenuhi kebutuhan yang dapat mendukung segala aktifitas 
di dalamnya. 
 Metode Perancangan B.
 Proses Desain 1.
Proses desain adalah langkah-langkah yang dilakukan perancang 
dalam mendesain Buaran Theatre step by step. Adapun langkah yang 
diterapkan perancang yaitu sebagai berikut: 
 Brief a.
Merupakan gambaran awal yang diterima perancang dari klien, 
agar desain yang dihasilkan mampu memberikan solusi yang tepat, 
maka brief harus dilakukan pertama kali. Brief akan membantu klien 
menentukan sasaran yang diinginkan dalam proyek tersebut. Selain itu, 
brief juga dapat membantu perancang untuk mengetahui segala 
informasi tentang keinginan klien, dan kebutuhan klien sebenarnya. 
 Pengumpulan Data b.
Pengumpulan data dibagi lagi menjadi 2 yaitu: 





 Data Lapangan Fisik dan Non Fisik 1)
Pengumpulan data lapangan fisik dan non fisik dilakukan 
saat survey ke lapangan. Seorang perancang harus pandai dalam 
mengumpulkan segala informasi yang dicari sesuai brief yang 
sudah diberikan diawal. Sehingga pencarian data tepat sasaran dan 
sesuai dengan apa yang diharapkan. 
 Literatur 2)
Literatur adalah data falid yang menjadi pegangan/pedoman 
perancang yang nanti digunakan dalam merancang. Biasanya 
literature adalah sebuah buku, artikel, dan hasil penelitian-
penelitian para ahli yang dapat di pertanggungjawabkan 
kebenaranya. 
 Analisis c.
Tahap ini merupakan cara perancang berfikir dalam 
menemukan desain yang tepat dan sesuai dengan keinginan serta 
kebutuhan. Desain yang baik bukan hanya sebatas enak dipandang 
tetapi desain yang baik juga harus dapat menjawab semua kebutuhan 
dan fungsi ruang tersebut. Dalam tahapan ini terdapat 3 bagian yang 
harus perancang pahami betul yaitu; Kriteria, Daftar Kebutuhan, dan 
Aktifitas & Fasilitas. 
 Permasalahan Desain d.
Pada tahapan ini perancang harus mengetahui permasalahan 
apa yang sebenarnya harus diselesaikan. Ketelitian dan pemahanan 
terhadap suatu masalah yang harus perancang miliki untuk dapat 
mencari tahu permasalahan desain apa yang harusnya dipecahkan. 
 Sintesis e.
Suatu usaha penyelesaian masalah desain yang dilakukan 
perancang, penyelesaian itu meliputi penggabungan antara brief yang 
sudah didapat, data lapangan, literature, sampai kepada problem 
statement yang menghasilkan sebuah ide desain atau gagasan desain. 





Setelah ide desain muncul, timbullah beberapa alternatif pemecahan 
masalah yang ada. 
 Feed Back  f.
Setelah beberapa alternative desain didapatkan, kembalikan 
lagi dari awal proses tahapan, apakah desain yang dihasikan sudah 
benar-benar menjawab setiap tahapannya. Jika sudah menjawab itu 
semua, maka final desain sudah didapatkan. 
 
Gambar 1.1. Proses Design atau Pola Pikir Perancangan 
(Sumber : Catatan Kuliah Metodes) 
 Metode Desain 2.
Metode perancangan interior bioskop Buaran Theatre di Jakarta 
Timur menggunakan tahapan proses Design Thinking oleh Sarah Gibbons 
(2016) yang memiliki 6 tahapan desain yaitu; 
 Emphatize a.
Pada tahapan ini desainer melakukan penelitian untuk 
mengembangkan pengetahuan dan memahami pengguna. Tahapan ini 
bertujuan untuk mengumpulkan data-data sehingga ketika merancang, 
mahasiswa memiliki data-data yang diperlukan. Metode yang digunakan 
yaitu pengumpulan data, observasi ke lapangan, studi literatur, wawancara, 
dan observasi ke tempat yang dijadikan tipologi. 
 Define b.
Untuk memetakan ulang dan menggali informasi lebih dalam 
tentang permasalahan yang ada sehingga ketika masuk ke tahap idea lebih 





mudah dalam memulai proses perancangan. Memperluas pengetahuan 
sehingga dapat memberi solusi-solusi yang baik dan memungkinkan. 
 Ideation c.
Membahas tentang permasalahan-permasalahan desain yang ada 
dan memberikan kemungkinan-kemungkinan solusi yang dapat diterapkan. 
Identifikasi solusi dapat melibatkan ide out of the box atau terobosan untuk 
memberi nilai tambah pada desain atau layanan. 
 Prototype d.
Proses memvisualisasikan ide-ide untuk menghasilkan hasil yang 
diinginkan. Tahapan ini bertujuan untuk mengetes kemungkinan-
kemungkinan ide desain, pada tahap ini prototype dapat berupa alternatif-
alternatif desain. 
 Test e.
Perancangan dievaluasi untuk mendapatkan feedback. Bertujuan 
untuk diperkenalkan kepada masyarakat. 
 Implement f.
Proses dimana pelaksanaan desain baru diaplikasikan, dengan ini 
akan tahu efek yang terjadi sebelum dan sesudah perancangan dilakukan. 
 
Gambar 1.2. Design Thinking Circle oleh Sarah Gibbons 
(Sumber: https://www.nngroup.com/articles/design-thinking/) 





 Metode Pengumpulan Data & Penelusuran Masalah 3.
Metode yang dilakukan dalam mengumpulkan data dan 
penelusuran masalah yaitu dengan data fisik non fisik, serta literature. 
Untuk data-data fisik didapatkan dari survey langsung ke lapangan 
serta izin meminta gambar kerja yang dimiliki oleh pihak pengelola 
bioskop. Data non fisik didapatkan dari hasil wawancara kepada 
karyawan yang bertugas di bioskop, serta para pengunjung yang saat 
itu ingin menonton film di bioskop Buaran Theatre. Kemampuan 
kepekaan terhadap masalah yang ada saat melihat dan mendengar 
merupakan hal penting yang harus dimiliki seorang desainer. 
 Metode Pencarian Ide & Pengembangan Desain 4.
Metode pencarian ide dan pengembangan desain yang 
dilakukan perancang yaitu dengan cara mencari tipologi-tipologi yang 
ada dalam dunia bioskop baik dalam negeri maupun luar negeri 
sebagai referensi acuan desain bioskop yang diinginkan konsumen. 
Pengembangan desain dapat dilakukan dengan cara menentukan tema, 
pembuatan moodboard, skematik desain, sketsa-sketsa alternative, 
serta bantuan 3D modeling.  
 Metode Evaluasi Pemilihan Desain 5.
Metode evaluasi pemilihan desain selain dengan feedback dari 
data lapangan juga dapat dilakukan dengan cara membuat sample 
question kepada konsumen yang memiliki intensitas yang tinggi serta 
rendah dalam berkunjung ke bioskop, untuk dapat mengetahui alasan-
alasannya agar desain yang terpilih dapat dievaluasi. 
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